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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo general adaptar la Escala de Adiccion a
los Videojuegos (GAS) en adolescentes de Lima, el método del estudio de la
investigacion fue de tipo instrumental, de disefio no experimental y de tipo
transversal. La muestra estuvo conformada por 200 adolescentes de Lima con el
rango de edades entre los 10 a 18 afios; se utilizé un muestreo no probabilistico.
Los resultados obtenidos en evidencia de validez de contenido fue puntaje .98
considerandose como una consistencia interna adecuada. Ademas, se observo
los indices de bondad de ajuste dentro de lo indicado para un buen AFC donde
RMR= .66, RMSEA= .060, CFI= .946 y TLI= .932 indicando que cuenta con una
buena consistencia interna. En la confiabilidad se obtuvo un coeficiente Alfa de
Cronbach de .924 y coeficiente Omega de McDonald de .93 para el modelo
tedrico siendo estos valores adecuados. Por ende, las nociones empiricas son
congruentes a la representacion teorica del constructo de adiccion a los
videojuegos. En conclusion, podemos afirmar que la escala se adapta a la
muestra en adolescentes, ya que posee adecuadas propiedades psicométricas y

adecuados indices de validez y fiabilidad.

Palabras clave: adicion, videojuegos, GAS, adaptacion, adolescentes.
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Abstract

The present study had the general objective of adapting the Video Game Addiction
Scale (GAS) in adolescents from Lima, the method of the research study was
instrumental, non-experimental design and cross-sectional. The sample consisted
of 200 adolescents from Lima with the age range between 10 to 18 years; a non-
probability sampling was used. The results obtained in evidence of content validity
was a score of .98, considered as adequate internal consistency. In addition,
goodness of fit indices were observed within that indicated for a good CFA where
RMR = .66, RMSEA = .060, CFl = .946 and TLI = .932, indicating that it has good
internal consistency. Regarding reliability, a Cronbach's Alpha coefficient of .924
and McDonald's Omega coefficient of .93 were obtained for the theoretical model,
these values being adequate. Therefore, the empirical notions are congruent to
the theoretical representation of the videogame addiction construct. In conclusion,
we can affirm that the scale adapts to the adolescent sample, since it has

adequate psychometric properties and adequate validity and reliability indices.

Keywords: addition, video games, GAS, adaptation, translation, adolescents



I. INTRODUCCION

Los videojuegos han tenido un cambio muy grande desde hace 30 afos, ya
gque pasaron del juego en casa al de redes de internet, desde entonces la
comercializacién de videojuegos no ha parado de actualizarse constantemente,
siendo cada vez mas creativos y mas reales (Donovan, 2010). Ubicandose
actualmente no solo en una consola de videojuegos, sino también en los
smartphones y computadoras portétiles o de escritorio, estos avances tecnoldgicos
permitirian en los jovenes experiencias positivas, como el hecho de alcanzar logros
especificos y mayor trabajo en equipo (Hull et al., 2013). Sin embargo, el uso
incontrolado de estas tecnologias esta al alcance de la mayoria de nifos,
adolescentes y adultos acarrean multiples consecuencias tanto fisicas, psicolégicas y
sociales (Rehbein et al., 2015).

La popularidad y la masificacion de los videojuegos ha traido consecuencias
muy graves hacia la salud en general y el bienestar psicoldgico, llamando la atencion
del personal de salud y de las principales asociaciones de salud mental (Kuss et al.,
2014). La principal organizacion de salud mental que ha investigado sobre tal
fendmeno adictivo y esta incluido en el Manual de Diagnostico y Estadistico de los
Trastornos Mentales - DSM 5 es la Asociacion Psiquiatrica Americana (2013) el cual
ha encuadrado la adiccion bajo la siguiente sintomatologia: preocupacion excesiva
hacia los juegos, pérdida de control, engafiar a otras personas, conflictos en la
familia, aislamiento social fatiga, problemas interpersonales, compromiso de riesgo
frente al hogar, trabajo y/o educacion, desinterés por actividades, disforia, sintomas

de abstinencia y aumento diario del juego.

De esta forma se sabe que todo adolescente se expone con totalidad a toda la
tecnologia, y ya no es unicamente a los medios televisivos sino también a varios
otros dispositivos electronicos como son los DVDs de musica, los videojuegos,

internet, y los teléfonos moviles (Bavelier et al., 2010).



En la actualidad, existen porcentajes especificos en el Pais, asi lo indican los
profesionales de la Organizacion Mundial de la Salud (2019) refieren que la
prevalencia de la adiccion a los videojuegos en Japon asciende a 1,82 millones de
personas que presentan tal problema, asimismo, un 1,3 millén de personas del sexo
femenino son adictas al videojuego, entonces la prevalencia del problema oscila
entre el 0,7% y el 27,5%. Por otra parte, un estudio a los estudiantes adolescentes
de Irdn presenta una prevalencia de 5.3% en adiccién a los videojuegos (Ahmadi et
al., 2014).

En el Perq, el Instituto Nacional de Estadistica e Informatica (2015) sefiala que
las personas de 19 a 24 afios hacen un uso de 69,2% y los de 12 a 18 afios
presentan un 65,7%, sin embargo los que tienen de 6 a 11 afios tienen acceso a un
32,2% vy las personas mayores de 60 afios son las que menos hacen uso de las
redes obteniendo un 9,0%; es decir que la poblacion adolescente utiliza mas el
internet, de esta forma 51,4% pertenece al sexo masculino y el 50,2% pertenece al

sexo femenino.

En Lima metropolitana los nifios con seis afios a mas, navegan por Internet
para tener una comunicacion mediante correo presentando 88,8%, los que utilizan
para tener informacion web utilizaron el 84,5% y el 81,9% recurrio a Internet para
realizar actividades de entretenimiento como juegos de videos y obtener peliculas o

musica (Instituto Nacional de Estadistica Informatica, 2017).

Dado que en la actualidad en nuestra realidad peruana no se encuentra
alguna investigacion con la escala GAS de adiccion a los videojuegos, se tomo en
consideracion evaluar tal problema, por lo que hemos considerado valioso e
interesante realizar esta investigacion.

La presente investigacion se justifica ya que se evidencido el grado de
dependencia con los videojuegos en los adolescentes es excesiva y que trae consigo
graves consecuencias que deterioran y destruyen la vida personal, laboral, escolar,
social y familiar del sujeto, ya que su capacidad efectiva se ve afectada por la

adhesion (Echeburia et al., 2009). La importancia del estudio radica que se ofrecera
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informacion detallada acerca de las caracteristicas de adiccion a los videojuegos, a
Su vez se conocerd en qué medida esta variable se asocia con la percepcion de

grupo de adolescentes de Lima.

La investigacion se basara en una fundamentacion mediante tres aspectos, el
primero, es en la tedrica, ya que proveera mayor entendimiento y alcance de la teoria
psicopatolégica (DSM-5) de la adiccién a los videojuegos, pero este sera en el
contexto peruano. Por otro lado, en lo social, sera para la poblacion de adolescentes
gue presentan problemas de adiccién a los videojuegos, estos se veran beneficiados
ya que este instrumento se traducird y se adaptard a su medio para que
posteriormente éste pueda ser utilizado en otras investigaciones. Ademas, la
investigacion buscard una justificacion metodolégica, ya que los procesos de
traduccion y adaptacion de la escala se realizaran por medio de normas
internacionales que son indispensables y necesarias para toda investigacion
instrumental, asi mismo se convertirdA en modelo para futuras investigaciones

psicométricas debido a que existen pocos estudios realizados con esta escala.

En este contexto, se formula la siguiente pregunta: ¢Cuales son las
propiedades psicométricas de la Escala de adiccion a los videojuegos (GAS) en

adolescentes de Lima?

El objetivo general de esta investigacion fue conocer si la Escala de adiccion a
los videojuegos (GAS) se adapta en adolescentes de Lima; respecto a los objetivos

especificos se plantearon los siguientes:

Traducir la escala de adiccidén a los videojuegos (GAS) a través del método

directo e inverso.

Determinar las evidencias de validez de contenido de la Escala de adiccion a

los videojuegos (GAS)

Analizar evidencias relacionadas a la estructura interna de la Escala de

adiccion a los videojuegos (GAS) a través del analisis factorial confirmatorio.



Analizar la fiabilidad de la Escala de adiccién a los videojuegos (GAS)
mediante el método de consistencia interna a través del Alfa de Cronbach y Omega
McDonald.



Il. MARCO TEORICO

Entre los antecedentes podemos sefialar a Lemmes, Valkenburg & Peter
(2009), quienes realizaron un estudio cuyo objetivo fue desarrollar y validar una
escala para medir la adiccion a la computadora y los videojuegos, fue necesario
realizar dos encuestas entre dos muestras de adolescentes holandeses, en el 2007
se realizo la aplicacion a 644 adolescentes holandeses que sus edades variaron de
12 a 18 afios y en el 2008 se aplicd la misma encuesta con 573 adolescentes
diferentes; se concluy6 que la escala mostré alta confiabilidad, ademas mostro buena
validez concurrente y un alfa de Cronbach 0.90.

Gaetan et al. (2014) realizaron un estudio donde el objetivo principal fue
investigar las propiedades psicométricas de una version francesa de la Escala de
Adiccion al Juego de 7 items para adolescentes. El estudio se realizd con dos
muestras de adolescentes franceses de 10 afios hasta los 18 afios; el analisis
factorial revel6 que tenia buenas propiedades psicométricas y se ajustan bien a los
datos, mediante el analisis también se confirm6 una adecuada consistencia interna
de la escala, el analisis de la relacién en el segundo estudio se identificé que la
puntuacion GAS tuvo relaciones positivas con el tiempo dedicado a los videojuegos,

se obtuvo un Alfa de Cronbach 0.79.

Baysak et al. (2016) ejecutaron una investigacion que tuvo como objetivo
principal evaluar la confiabilidad y validez, la poblacion escogida fueron jugadores en
linea en Turquia para poder examinar los niveles de adiccion al juego, la poblacion
estuvo compuesta por 726 jugadores; los resultados obtenidos con la escala de 21
items fue un Alfa de Cronbach = 0.96 y con la escala de 7 items se obtuvo un Alfa de
Cronbach = 0.88 en conclusion la Escala de adiccion al juego fueron validas y
confiables asi también se encontr6 el 11.1% de los participantes eran adictos a los

juegos en linea.

Khazaal et al. (2016) realizaron un estudio donde se tuvo como objetivo
principal evaluar la estructura factorial de las versiones francesa y alemana del GAS

entre adultos, el método que se utilizo fueron dos muestras de hombres de las areas
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de idioma francés un total de 3318 y alemanes un total de 2665 de suiza se les
evalud con el GAS, el inventario de depresion mayor, la escala breve de busqueda
de sensaciones y el cuestionario de personalidad Zuckerman.Kuhlman, asi también
fueron evaluados para el consumo de cannabis y alcohol. Se obtuvo una
consistencia interna satisfactoria con un Alfa de Cronbach de 0.85; una asociacion
pequefia y positiva entre las puntuaciones de Gas y el MDI asi como el subescala de
neuroticismo-ansiedad, agresion-hostilidad de la ZKPQ-50 en esta se encontrd
asociacion negativa. Finalmente, el GAS es sus versiones francesa y alemana es

apropiado para la evaluacién de la adiccion a los juegos en adultos.

Lemos et al. (2016) realizaron un estudio donde se tuvo como objetivo el
evaluar las propiedades psicométricas de la version brasilefia del GAS, la muestra
estuvo compuesta por 384 estudiantes de pregrado que tenian entre 18 y 28 afios de
edad de la Federal Universidad de Pernambuco en Brasil. En conclusion, se
demostro que la escala del GAS tiene una excelente consistencia interna con un alfa
de Cronbach de 0.92 y estaba altamente correlacionada con el IVA prueba de
adiccion a los videojuegos, se correlacioné moderadamente con el Inventario de

Beck y el Liebowitz Social Escala de ansiedad.

Por otro lado, Ling et al (2019) tuvieron como objetivo analizar las propiedades
psicométricas del GAS persa a través de la prueba clasica de 7 items, se aplico a
4442 adolescentes de 15 afios el 50% fueron hombres iranies; los coeficientes de
correlacién de Pearson mostraron fiabilidad satisfactoria test-retest del GAS (r = 0.78
a 0.86) y el modelo de regresion demostré la validez de criterio del GAS (B = 0.31
con IGDS-SF9; 0.41 con PSQI). En conclusiéon, el GAS persa es un instrumento
confiable y véalido para proveedores de atencion médica para evaluar el nivel de

adiccion al juego entre los adolescentes.

En relacion al concepto de videojuegos, hace referencia a cualquier forma de
entretenimiento mediante una computadora o usando alguna otra plataforma
electronica e incluso la participacion individual y grupal dentro de un entorno fisico o

de red (Frasca, 2001), por otro lado también se puede definir por la necesidad
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excesiva de realizar determinadas acciones es decir buscando el placer, la euforia o
el alivio, sabiendo que a corto y un plazo largo este comportamiento producira
efectos perjudiciales por otro lado esto se basa en el bajo control que tiene la
persona y es por ello que existen diferentes tipos de conductas que tienen como
caracteristicas como la dependencia y el sindrome de abstinencia (Becofa et al.,
2016).

Mientras que para los autores Echeburta et al. (2012) afirman que la adiccion
es una patologia que genera una dependencia y el ser humano tiene menos libertad
en su campo de conciencia y restringe actividades productivas para su vida. Se ha
descubierto dos grupos para diferencias las adicciones: las que se producen por el
consumo de sustancias que serian la adiccion al alcohol, la nicotina, drogas ilegales,
la heroina, la cocaina, la marihuana, drogas de disefio y en las conductuales, se
menciona el juego patologico, comer de manera compulsiva, sexo compulsivo,
trabajo compulsivo, compras compulsivas y la adicciéon a los juegos tecnoldgicos
(Beconia, 2006).

Sanchez et al. (2016) en la actualidad mencionan que la adiccion al juego en
internet, se esta dando de forma natural y se observa con mas frecuencia en
personas de edades tempranas, nos encontramos frente a un modo de juego el cual
provoca una mayor adiccion; estos juegos se dan mediante paginas web ya que
cuentan con mayores herramientas de exhibicion, partiendo desde campafas de
marketing e incluso incluyendo desde auspicios tentativos y hacen que las personas

estén vulnerables a su uso.

Segun Echeburta et al. (2010) nos mencionan que existen tres tipos de
factores predisponentes de la adicion que son: el factor personal; que en varios
casos cuentan con caracteristicas emocionales inadecuadas que influyen en la
personalidad, haciéndolos vulnerables a adicciones como la impulsividad, la
intolerancia a factores estresantes, tanto fisicos como psicologicos. En el tema de la

adicion a los videojuegos online esta clasificado como un trastorno segun el DSM-5



(Trastorno no Relacionado a Sustancias) esta Ultima categoria se describe y clasifica
como Gambling Disorder F63.0 (Carbonell, 2014).

Es importante resaltar algunas teorias, en primer lugar se menciona al
investigador conductista Bandura (1980), fue quien se encarg6 del estudio sobre el
tema de agresividad y su relacion con el modelo de aprendizaje imitativo, este
cumple un papel fundamental al adquirirlo y en mantener la conducta agresiva, segun
la Teoria del Aprendizaje Social, toda exposicion a modelos agresivos conducira a
comportamientos agresivos, esto quiere decir que la conducta antisocial es un gran
problema que presenta consecuencias en los nifios y adolescentes, e influye mucho

en el comportamiento agresivo.

Es por ello que mencionaremos al condicionamiento operante que nace de la
teoria psicologica del aprendizaje desarrollada por Skinner, de este modo, cuando
una situacion reforzante es contingente con una respuesta la probabilidad de que
aparezca dicha conducta aumenta, de esta manera este condicionamiento, es sin
duda uno de los modelos mas utilizados y de mayor capacidad predictiva para el
estudio de los procesos neurobiolégicos implicados en la adiccidén, el método de
condicionamiento operante también se utiliza para estudiar la motivacion por los
refuerzos naturales como el agua o la comida (Skinner, 1938). Lemmes, Valkenburg
y Peter tomaron como referencia la teoria basada de un desarrollo de un instrumento
de medicion cognitivo — conductual del autor Caplan, asi también una prueba de la
teoria de flujo y la teoria de las necesidades humanisticas para los adolescentes

taiwaneses del autor Wan y Chang.



. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

Esta investigacion fue de disefio no experimental debido a que la variable no
se manipuld, ademas es de corte transversal ya que los datos se recolectaron en un
solo momento (Hernandez et al., 2014). Asi también se contd con una poblacion
determinada y con un tiempo previamente establecido (Hernandez et al., 2015).

Por lo tanto, esta investigacion fue de tipo instrumental debido a que se realiz6
un analisis de las propiedades psicométricas y adaptacion de una escala psicoldgica
(Ato et al., 2013).

3.2 Variables y operacionalizacion

La Operalizacion de la variable se conceptualizO como un proceso que
permitio obtener herramientas de medicion, asi mismo, se mostr6 de manera
esquematizada la informacién que se logré investigar de manera concreta (Reguant
& Martinez-Olmo, 2014).

En la definicidbn conceptual, se menciono que la adiccion a los videojuegos es
toda participacion recurrente y persistente durante muchas horas, regularmente de
forma individual o grupal, lo que conlleva a un deterioro 0 malestar clinicamente
significativo (DSM-V, 2013).

En la definicion operacional, se observéd que es de naturaleza cuantitativa y se
midi6 mediante la escala de Adiccién a los videojuegos (GAS) que contiene siete
dimensiones; prominencia, tolerancia, modificacién del estado de animo, retirada,

recaida, conflicto y problemas.

En los indicadores, primero se menciona la preocupacion, sentimientos (enojo)
comportamiento (uso excesivo), en segun lugar indico la frecuencia, aumento de

cantidad de tiempo de forma gradual, en tercer lugar lo que sientes, relajantes
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relacionados con escapismo, cuarto lugar emociones desagradables, mal humor,
irritabilidad, sintomas de temblores, quinto lugar periodos prolongados de abstinencia
o control, en sexto lugar la causa del exceso de juego, creado por el jugador y
oponente (argumentos, negligencia, mentiras y engafios) y séptimo los problemas de

desplazamiento en la socializacion.

La escala de medicion es ordinal, la escala estd compuesta por 21 items de
opcion multiple que son: nunca (1), raramente (2), algunas veces (3), a menudo (4) y
muy a menudo (5).

3.3 Poblacion, muestra'y muestreo

La poblacion es un grupo determinado de individuos que poseen
caracteristicas en comun (Valderrama, 2002). La poblacién estuvo conformada por
adolescentes de Lima; se excluyo a nifios de 10 afios y adultos mayores de 18 afios.
De este modo la muestra estuvo compuesta por 200 adolescentes y se necesitd 16
para el estudio piloto (Hernandez et al, 2014). De este modo el tipo de muestreo que
se utilizdo fue no probabilistico, debido a que la eleccion de la poblacidon cumplié
algunas caracteristicas de criterio que el investigador consider6 en ese momento
(Otzen & Manterola, 2017). La unidad de analisis de la muestra son todos los

adolescentes de Lima.

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Se utilizé la técnica del cuestionario que es una agrupacion de interrogantes
de una o0 mas variables que se pretende medir (Hernandez et al., 2014) y asi poder
recoger toda informacion de una realidad problematica con la finalidad de realizar
una investigacion o estudio (Ato, et al, 2013). Para medir la variable del presente
estudio se utilizo la escala de Adiccion a los Videojuegos (GAS) de Lemmens,
Valkenburg & Peter autores de la escala original creada en Holanda, cuenta con un
total 21 items dividas en siete dimensiones ordenadas respectivamente, ademas de

contar con la calificacién tipo liker con puntuacion maxima de 5 y minimo 1; en un
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tiempo determinado de 5 minutos y asi también se puede aplicar de forma individual

como colectiva en determinada poblacion.

Las dimensiones consideradas en la escala son siete, en primer lugar se
menciona la “prominencia” que abarca los items 1,2 y 3, en segundo “tolerancia” que
abarca los items 4, 5 y 6, en tercero es “modificacion del estado de animo” que
abarca los items 7, 8 y 9, en el cuarto “retirada” abarca los items 10, 11 y 12, en
quinto “recaida” abarca los items 13, 14 y 15, el sexto “conflictos” el cual abarca los
items 16, 17 y 18 y por ultimo “problemas” abarcando los items 19, 20 y 21. La
escala presenta un alfa de Cronbach de .94 en la primera muestra y .92 en la

segunda muestra.
3.5 Procedimientos

En la presente investigacion se realizé los procesos de permisos respectivos a
los autores de la escala, y con la traduccion de la Escala Adiccion de los Videojuegos,
por medio de las directrices y estandares internacionales, que en su conjunto
permitiran una adaptacion adecuada de toda la estructura, las puntuaciones y los
items de la escala; a otro tipo de cultura, nivel educativo, tipo de lenguaje, raza o
nivel socioecondémico; con el fin de aminorar el margen de error (American
Psychological Association, The National Council on Measurement in Education &
American Psychological Association, 2014). La adaptacion de un test es un proceso
sistematico que adecua la estructura a otra cultura de igual o diferente idioma, sin
afectar la medicién de la variable que se pretende medir (AERA, NCME, APA, 2014).

Se realiz6 la traduccion por medio de traductores, que realizaron por pares
ciegos la traduccion, es decir, sin saber sobre el constructo y sin conocer sobre el
otro profesional que lo tradujo, de esa manera se realiz6 la traduccion cultural de la
escala, que es la adecuacion linguistica de los items a una poblacién especifica
(AERA, APA & NCME, 2014). La traduccion directa, que es el proceso de modificar el
idioma original al idioma de conveniencia, en este caso del inglés — espafiol;

asimismo la traduccién inversa que es el proceso de traducir del espafiol al inglés, el
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cual permitié conocer y analizar los componentes de los items (palabras o frases)

presentan el mismo significado en Estados Unidos y en Peru (Mufiiz et &l., 2013).

Asi también se ejecutd la técnica de Focus group, donde se examinaron la
claridad de los items al grupo especifico (AERA, APA & NCME, 2014). Todo ello

concerniente al proceso de traduccion.

Luego de traducidos los items, se procedié a su validez por 5 jueces expertos
en el tema de adiccidon a los videojuegos, que evaluaran la pertinencia, relevancia y
claridad de los items, en torno a la dimensién y constructo que representan (AERA,
APA & NCME, 2014).

Se procedi6 a realizar el piloto con 16 participantes, con el fin de conocer y
analizar la validez y confiabilidad del instrumento por medio de sus puntuaciones, en
algun programa estadistico, se hara efecto el analisis factorial confirmatorio (AFC) a
la estructura interna de la escala; por otro lado, para conocer las primeras evidencias
de confiabilidad, se ejecutara dimension por dimensién, el coeficiente Omega para
conocer la estabilidad de las puntuaciones del test por medio de las cargas

factoriales (Lloret-Segura et al., 2014).

Por ultimo, para recoger los datos de la muestra final, se dara mediante un
estudio remoto (formato virtualizado) donde podran conocer los objetivos de la
presente investigacion, después de ello, cuando ya se obtenga todos los datos de la
muestra, se pasara a ordenar, etiquetar y filtrar todos los datos en el programa Excel,
con el fin de llevarlos a los programas estadisticos como el SPSS, Jamovi.
(Fernandez et al., 2010).

3.6 Método de Andlisis de Datos

El método de analisis de datos se identifica los datos sociodemograficos a
través de la moda, la mediana y las media (Sentis et al., 2003); en el siguiente orden:
la conceptualizacién, aplicacién dentro de la investigacion y puntos de corte de cada

método.
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Por otro lado, se utilizé las evidencias de validez de contenido mediante el
criterio de jueces expertos que evaluaron la claridad, pertinencia y relevancia de los
items, el cual es el grado de relacién entre el item y el constructo a medir donde el
punto de corte son valores > .80 (AERA, APA & NCME, 2014; Aiken, 1980).

Asi mismo en el tercer paso, se realiz6 los andlisis descriptivos mediante la
asimetria y curtosis cuyos valores adecuados se encuentran dentro del rango de
puntuacién de -2 y +2 los cuales se realizdé por medio del programa SPSS (Bandalos
y Finney, 2010). Se continud, con las evidencias de validez de estructura interna se
realizaran tanto para el analisis del piloto y de la muestra, por estructura interna se
entiende que es el grado en que las relaciones entre los items de la prueba y sus
dimensiones se ajustan al constructo en la que se basan las interpretaciones de las
puntuaciones del test (AERA, APA & NCME, 2014). Para contrastar con el modelo
hipotético, se tiene que especificar el modelo propuesto mediante una serie de pasos
gue son: especificacion, identificacion, estimacion, evaluacion y reespecificacion

(Medrano y Mufioz-Navarro, 2017).

El analisis factorial confirmatorio evaluara el modelo propuesto, mediante
ajustes de bondad que son: indice de ajuste comparativo (CFl), indice de Tucker-
Lewis (TLI), error de aproximacion cuadratico medio (RMSEA) y el indice de error
cuadratico medio (RMR) (Escobedo, Hernandez, Estebané y Martinez, 2015). Y se
podra conocer si el modelo propuesto es adecuado o no, si cumple con los siguientes
puntos de corte, para CFIl, GFI, TLI >.90 y para RMSEA y RMR <.07 (Hu & Bentler,
1999).

Asi también, la fiabilidad es el grado en que la teoria y la evidencia empirica
apoyan la estabilidad de las puntuaciones de la prueba para un uso especifico
(AERA, APA & NCME, 2014). Por ello, su analisis sera mediante el método Alfa de
Crombrach, es decir, buscando que todos los items presenten la misma consistencia
en el tiempo, asimismo, el resultado de fiabilidad se sabra debido al uso del
coeficiente Omega, el cual analiza la consistencia interna, y su valoracion de

adecuado, bueno o excelente se deberéa al punto de corte >.70 (Ventura-Ledn, 2017).
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3.7 Aspectos Eticos

Todos los principios legales y éticos que se manifiestan en este presente
trabajo son los adecuados ya que tiene como propésito cumplir con los objetivos
mostrados por la Asociacion Americana de Psicologia (APA, 2010).

En primer lugar, se debe afirmar todo conocimiento cientifico, es decir, todo
texto citado en los trabajos de investigacion no podra ser manipulado, ni los datos de
informacion que se dan a conocer, en segundo lugar, es necesario citar a todo autor
ya que su informacion ayudo en la investigacion y asi poder brindar una adecuada
basqueda en un futuro para otros investigadores que requieran de esta informacién

(Organizaciéon Mundial de la Propiedad Intelectual, 2016).

Mufiz, Hernandez y Ponsoda (2015) indican que es importante garantizar y
proteger el derecho de todos los participantes y esta debe ser de manera anénima.
Se tomara en cuenta el articulo 20 del Codigo de Etica que brinda El Colegio de
Psicoélogos del Peru (2017) con la finalidad de proteger toda informacion brindada por

los participantes.
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IV. RESULTADOS

En la tabla 1, se observa los datos personales de los 5 jueces expertos,

mediante el cual se obtuvieron las respuestas para evaluar las evidencias de validez

de contenido por medio del coeficiente de V-Aiken, a través de los tres criterios de

representatividad, relevancia y claridad.

Tabla 1
Evidencia de Jueces Expertos

Nombres y apellidos DNI
Mg. Bellido Figueroa, Gerardo Manuel 42723173
Mg. Séenz Torres, Joe 43570221
Mg. Concha Huarcaya, Manuel Alejandro 07285283
Mg. Salazar Ramirez, Desiree Avelina 09275582
Mg. Salazar Ramirez, Patricia Avelina 09275583

En tabla 2, podemos observar las puntuaciones de los jueces expertos, donde

se obtuvo una puntuacion adecuada de .980 identificandose que cuentan con

criterios adecuados de relevancia, pertinencia y claridad (Hu & Bentler, 1999).

Tabla 2
Evidencia de validez de contenido del GAS

Calificaciones de los Jueces

ltem  —5Ez 71 JUEZ 2 JUEZ 3 JUEZ4 JUEZ5 Pmd v
1 4 4 4 4 4 4 1.00
2 4 4 4 4 4 4 1.00
3 4 4 4 4 4 4 1.00
4 4 4 4 4 4 4 1.00
5 4 4 4 4 4 4 1.00
6 4 4 4 4 4 4 1.00
7 4 4 3 4 3 3.6 870
8 4 4 4 4 4 4 1.00
9 4 4 4 4 4 4 1.00
10 4 4 4 4 4 4 1.00
11 4 4 3 4 3 3.6 870
12 4 4 4 4 4 4 1.00
13 4 4 4 4 4 4 1.00
14 4 4 4 4 4 4 1.00
15 4 4 4 4 4 4 1.00
16 4 4 4 4 4 4 1.00
17 4 4 3 4 4 3.8 1930
18 4 4 4 4 4 4 1.00
19 4 4 4 4 4 4 1.00
20 4 4 4 4 4 4 1.00
21 4 4 4 4 4 4 1.00

V general 0.98

Nota: Pmd= Promedio; V =V Aiken
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En la tabla 3, se puede observar la confiabilidad del piloto con un Alfa total

0.891 y Omega de 0.90 indicando puntajes adecuados.

Tabla 3
Confiabilidad mediante la consistencia interna omega (n=16) piloto

Dimensiones items a w
Escala GAS (Total) 21 .891 .900
Prominencia 1,23 470 .540
Tolerancia 4,5,6 .646 .700
Modificacion del estado de animo 7,8,9 .295 .530
Retirada 10, 11, 12 .356 .540
Recaida 13, 14, 15 .872 .890
Conflicto 16, 17, 18 .848 .870
Problemas 19, 20, 21 .686 .730

nota: a= alfa; w= omega

En el analisis Mahalanobis, mediante las respuestas del total de la muestra, no

se encontraron datos atipicos que obtuvieran valores <0.001., es decir, no se

encontré ningun caso atipico.

En la tabla 4, se observa el analisis descriptivo, donde se evidencia a 99

hombres que representan el 49,5%, mientras que un 101 es el total de mujeres que

representan al 50,55% vy el total en general son 200 participantes que dan un

porcentaje de 100%; las edades resaltantes fueron de 16, 18 ,11 afios.

Tabla 4
Andlisis sociodemogréfico descriptivo sexo y edad
Variables f %
Hombre 99 49,5
Sexo Mujer 101 50,5
Total 200 100,0
10 10 5,0
11 9 4,5
12 12 6,0
13 16 8,0
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14 11 55

Edad 15 25 12,5
16 54 27,0
17 13 6,5
18 50 25,0
Total 200 100,0

Nota: f: frecuencia; %: porcentaje

En la tabla 5, se puede apreciar que la media se encuentran dentro de un rango
de 2.29 a 3.51, mientras que en la mediana encontramos valores en un rango de 2 a
4, en la moda se encuentra en un rango de 1 a 4, por otro lado en la desviacion
estandar encontramos valores entre 1.012 y 1.271, con respecto a la asimetria
encontramos valores de .039 hasta .543 representando estos valores aceptables,
mientras que en la curtosis encontramos valores en un rango de 1.081 a .248 siendo
estos valores aceptables segun el autor (Bandalos y Finney, 2010); la escala cuenta

con un minimo de 1y un maximo de 5.

Tabla 5
Andlisis descriptivos de los items
ltems M Me Mo DE gl g2 Minimo  Maximo
P1 2.85 3.00 3 1.045 145 -.358 1 5
P2 3.08 3.00 3 1.012 -.240 -.515 1 5
P3 2.64 3.00 3 1.207 117 -.965 1 5
P4 3.00 3.00 3 1.176 -.046 -771 1 5
P5 2.75 3.00 3 1.181 .183 -.829 1 5
P6 3.46 4.00 4 1.151 -.470 -.514 1 5
P7 2.47 2.00 1 1.345 .396 -1.081 1 5
P8 3.51 4.00 4 1.107 -.495 -.248 1 5
P9 3.22 3.00 3 1.245 -.236 -.830 1 5
P10 2.84 3.00 3 1.185 214 -.722 1 5
P11 291 3.00 3 1.090 .039 -.527 1 5
P12 2.38 2.00 2 1.175 473 -.743 1 5
P13 2.54 3.00 3 1.155 316 -.656 1 5
P14 2.46 2.00 3 1.155 493 -.402 1 5
P15 2.42 2.00 3 1.149 421 -.609 1 5
P16 2.46 2.00 1 1.271 342 -1.017 1 5
P17 2.32 2.00 1 1.250 505 -.871 1 5
P18 2.29 2.00 1 1.200 .543 -.744 1 5
P19 2.51 2.00 3 1.220 .366 -.797 1 5
P20 2.46 2.00 3 1.185 .355 -.766 1 5
P21 2.42 2.00 1 1.192 429 -.801 1 5

Nota: g1 = asimetria; g2 = curtosis; M = Mediana; Me = Media; Mo = Moda; DE = Desviacién Estandar.
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En la tabla 6, podemos observar los indices de ajustes de la escala siendo los
valores RMR, RMSEA, CFl Y TLI bondad de ajuste de la escala cuentan con valores
aceptables segun los autores Escobedo, Herndndez, Estebané y Martinez (2015)
contando con un RMR de .066, mientras que el RMSEA es de .060, el CFIl de .946 y
el TLI DE .932; es por ello que concluimos que el modelo original de 21 items 'y 7
dimensiones se ajusta adecuamente a los datos de la muestra y es coherente con la
teoria propuesta (Hu & Bentler, 1999).

Tabla 6
indices de bondad de ajuste del AFC del modelo teorico de la escala GAS
indices de bondad de ajuste Modelo tedrico Aceptable
RMR .066 Sl
RMSEA .060 Sl
CFI .946 Sl
TLI .932 Sl

Nota: RMR: indice de error cuadratico medio, RMSEA: error de aproximacién cuadratico medio, CFI: indice de
ajuste comparativo; TLI: indice de Tucker-Lewis

Figura 1

Modelo tedrico de la escala de adiccion a los juegos

64 Y 87 57 .60 61 .01 34 Y 62 Y 67
[P1] [P4] [Ps] [Fe] [Pe][Po]
.80 Mg275! T mran .58 798
Tolerancia Modificacion y

w

\4\.‘ W estado de animo
V‘i»'(v

72
Recaida Problemas
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Nota:Analisis Factorial Confirmatorio del modelo tedrico de la escala de Adiccién a los Videojuegos —

Modelo Original.
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En la tabla 7, se puede observar que los items del total y las dimensiones

presentan consistencia entre si, dado que se obtuvo un adecuado valor (>.70) en alfa

y/u omega, ello evidencia que la estabilidad de las puntuaciones de la prueba en

confiabilidad se mide adecuamente (Ventura-Ledn, 2017). Sin embargo, la dimension

de tolerancia y retirada no se encuentran dentro de los valores esperados con

respecto a los coeficientes.

Tabla 7

Confiabilidad por coeficiente Alfa de Cronbach y Omega de McDonald

Modelo tedrico Ne items a w
Escala total 21 .924 .930
Prominencia 3 .824 .835
Tolerancia 3 .379 592
qulflcamon del estado de 3 759 778
animo
Retirada 3 .587 592
Recaida 3 .891 .892
Conflicto 3 .835 .835
Problema 3 .697 .718
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V. DISCUSION

El objetivo general de la investigacion fue realizar la adaptacion de la escala de
adiccion a los videojuegos (GAS) en adolescentes de Lima, el cual evidencié
adecuadas propiedades psicométricas bajo el modelo original de 21 items en 7
dimensiones, es decir, similares resultaron se presentaron en las investigaciones de
(Baysak et al., 2016; Gaetan et al., 2014) y al modelo original (Lemmes et al., 2009).
La estructura multidimensional es coherente al modelo teérico (biomédico) de la
adicciéon a los videojuegos, dado que, las 7 dimensiones: Prominencia, tolerancia,
modificaciébn y estado de &animo, retirada, recaida, conflictos y problemas; son
criterios basados en el actual Manual diagndstico y estadistico de los trastornos
mentales (DSM, 2013; Lemmes et al., 2009). Por ende, las nociones empiricas son

congruentes a la representacion teorica del constructo de adiccion a los videojuegos.

Para llegar a dicha conclusion, se realizo la traduccion de la escala por medio
de la traduccion directa e indirecta (ver anexo 6), por medio de traductores
certificados y colegiados (ITC, 2017), donde no se evidenciaron cambios a nivel
semantico. Ello esta vinculado con la generalidad de la manifestacion de la variable
como producto psicologico en diferentes personas, indiferente a la cultura, sexo o
contexto (Griffiths, 2005).

Para la evidencia de validez basada en el contenido, bajo cinco jueces expertos
en el tema de psicologia clinica, se obtuvo valores adecuados (V-Aiken >.80), este
resultado no puede ser contrastado con otras investigaciones, dado que no se
detallan estos resultados. Sin embargo, los items del constructo de adiccion a los
videojuegos reflejan aspectos relevantes a medir en adolescentes limefios, en
similitud a otras investigaciones en otros contextos (Gaetan et al., 2014; Ling et al.,
2019), por lo que podemos afirmar que los items poseen caracteristicas claras,

pertinentes y relevantes en relacion a la idiosincrasia en jovenes limefos.

En sincronia a ello, se realiz6 el andlisis de evidencia de validez de constructo

por medio del AFC de primer orden, el modelo propuesto por los autores de la
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investigacion, evidencié la obtencion de un modelo ajustado a los datos de la
investigacion (CFl = .946; TLI = .932; RMSEA = .060; RMR = .066). a diferencia de
otras investigaciones en otros contextos culturales, dado que analizaron la estructura
desde la unidimensionalidad o desde el AFC de segundo orden (Baysak et al., 2016;
Gaetan et al.,, 2014; Lemos et al., 2016). Sin embargo, en coherencia con los
resultados multidimensionales (modelo AFC) y la teoria, identificar si una persona
posee adiccion a los videojuegos pasa por el analisis de inspeccionar si posee altos
puntajes en las diferentes siete dimensiones (Chung-Yin et al., 2019). Estos
hallazgos permitieron la obtencion de tener un instrumento que mida e interprete toda

la complejidad de la variable de adiccién a los videojuegos en adolescentes de Lima.

Por otro lado, los resultados en la confiabilidad de las puntuaciones del
instrumento, se realizaron bajo el método de consistencia interna y se calculd
mediante el coeficiente de Alfa y/u Omega. Evidenciandose valores optimos (>.90) en
el total y por dimensiones similares a la version original (Lemmes et al., 2009) y otras
investigaciones (Baysak et al., 2016; Gaetan et al., 2014; Lemos et al., 2016). Sin
embargo, la dimensiéon de prominencia, modificacion del animo y retirada no
alcanzaron los valores adecuados de >.70 (Taber, 2015). Ello podria deberse a que
la estructura en diferentes investigaciones la consideran unidimensionalmente, sin
embargo, para fines de la presente investigacion se tomaron medidas
multidimensionales (Baysak et al., 2016; Gaetan et al., 2014; Lemmes et al., 2009;
Lemos et al., 2016).

Considerando que en las evidencias de validez y confiabilidad se obtuvo
adecuados indices de bondad, asi como adecuados valores psicométricos en
coherencia al enfoque biomédico de la asociacibn americana de psiquiatria,
podemos afirmar que la escala de adiccion a los videojuegos se adapta

apropiadamente en adolescentes de Lima.
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VI. CONCLUSIONES

1. A través de sus adecuadas propiedades psicométricas en el modelo original
se determiné la adaptacion de la Escala de adiccion a los videojuegos (GAS)
en adolescentes de Lima.

2. Se logré obtener la equivalencia cultural y linguistica de la escala, mediante la
traduccion directa e inversa por traductores certificados.

3. Se logr6 la adecuada evidencia de validez basada en el contenido, dado que,
se consiguié que los items de la escala sean relevantes, representativos y
claros del constructo a medir mediante los 5 jueces expertos en el tema, dado
gue el coeficiente de la V-Aiken fue mayor >.80.

4. Se logro la adecuada evidencia de validez basada en la estructura interna de
la escala, mediante el analisis factorial confirmatorio (CFI = .946, TLI = .932,
RMSEA = .060, RMR = .066), cuyos resultados indicaron que el modelo
original de 21 items en 7 dimensiones se ajusta adecuadamente a los datos

de la muestra y son teéricamente coherentes con el modelo propuesto.

5. Se logro identificar los indices de confiabilidad a través del coeficiente Alfa de
Cronbach y Omega de McDonald con valores que adecuados mayores a .70.
es decir, los items de la escala son consistentes entre si, de esa manera
posibilitando que las puntuaciones de la escala sean confiables y consistentes

en su medicion.
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VIl. RECOMENDACIONES

1. Se considera que futuras investigaciones realizan la revision de la escala con
una mayor poblacion que la presente, para que, de esa manera, se obtengan
mayores precisiones a cerca de las propiedades psicométricas de la escala.

2. Se considera, un mayor numero de traducciones, de acuerdo a los
argumentos de la Comision Internacional de los Test, que refieren que

deberian ser como minimo 4 traducciones.

3. Si bien para el analisis de evidencias basadas en el contenido, se realiz6
mediante jueces expertos, se recomienda a futuras investigaciones de tipo
instrumental, evaluar los items a través de jueces experienciales, con el

objetivo de dar mayor claridad a los items.

4. Se considera, realizar para futuras investigaciones, mayor numero de
evidencias en analisis factorial confirmatorio de segundo orden y de modelo
Bifactor. Asimismo, relacién de las puntuaciones con otras variables de igual o

diferente interpretacion tedrica (validez convergente o divergente).

5. Se considera realizar para futuras investigacion, la estimacion de la
confiabilidad de las puntuaciones por medio del método de test-retest. Dado
gue, se podria observar el comportamiento de las puntuaciones del test en

varios espacios de tiempo.
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ANEXOS

Figura 2

Matriz de operalizacion de la variable

Variable Definicién Definicién Dimensiones Indicadores items Respuesta
Conceptual Operacional
Prominencia Preocupacion, sentimientos (antojos), 1-2-3

Comportamiento (Uso excesivo).

El DSM-V (2013) Tolerancia Frecuencia, aumento de cantidad de 4-5-6
. L tiempo de forma gradual. Ordinal
menciona que la adiccion a
los videojuegos como toda Modificacion Sentientes, relajantes relacionados con el 7-8-9
L Es de naturaleza i
participacion recurrente y o del Eas;ado de escapismo.
cuantitativo 'y se animo Nunca =1
Adicion a los persistente durante muchas | mide por medio de Emociones desagradables, mal humor,
videojuegos horas, regularmente de |la  escala  de _ irritabilidad, sintomas de temblores, 10-11-12 | Raramente =2
o Adiccién a los video Retirada
forma individual o grupal, | ° GAS Algunas veces = 3
lo que conlleva a un Juegos ( ) Recaida Periodos prolongados de abstinencia o
. (Lemmes, control 13-14-15 | Amenudo =4
deterioro 0o malestar | Valkenburg & Peter, '
clinicamente significativo. 2009). ) Muy a menudo =
Conflicto Causa del exceso de juego, creado por el
jugador y oponente (argumentos,
. . . o 16-17-18
negligencia, mentiras y engafios.
Problemas de desplazamiento en la
Problemas 19 -20-21

socializacion.
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Figura 3

Instrumento que se utilizé para la recoleccion de datos

.................
................

TRADUCCION Y ADAPTACION DE LA
ESCALA DE ADICCION A LOS
VIDEQJUEGOS (GAS) EN
ADOLESCENTES DE LIMA

*0Obligatorio

ESCALA DE ADICCION A LOS VIDEOJUEGOS (GAS)

El presente cuestionario esta conformada por 21 preguntas |as cuales servirdn para medir |a adiccion a
03 videojuegos.

Por favor a continuacidn encontraré con una serie de preguntas responda con total sinceridad
« Marqué con gue frecuencia lo (hace) o lo (hacia), segln las epciones

1. ¢ Pensabas en jugar todo el dia? *

(O MNunca
a (O Raramente

https://docs.qgoogle.com/forms/d/e/1IFAIpQLSco)  fh57f1gW-GfEU8G2WIrLh22gfy8-

magssDtIREa8AMdA/formResponse
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Figura 4

Respuesta de los autores de Lemmes.

< Ea v | H VvV W (A = zgeas < > i
RE: Recibidos x Y om @
!
Lemmens, Jeroen =J.5.Lemmens@uva.nl= & 100ct. 2019801 Yy = .
parami =
Hp inglés ~ > espafol ~  Traducir mensaje Desactivar para: inglés x

Dear Velarde,

Sorry for the late reply. And thank you for your interest in our game addiction scale. Plzase feel free to adapt the scale as you
please for your research. It is free to use for anyone.

Instead of the 21-item scale, | would recommend the 7-item game addiction scale (items marked with * in the appendix of the
scale article). We have used it in further studies and it worked very well for research purpeses. You can find it in the link below,
along with some additional infermation. Be aware that this is rated on a 5-point answer-scale (never — very often) which may not
be practical is you wish to clinically identify ‘game addicts’ because there is no absolute point where you can state that someone
is addicted. For clinical purposes, a polytomous scale (with responses ranging from never to very often) may not be practical. You
may want to use a dichotomous scale (yes/no) instead.

hitp:/hwww.ccam-ascor.nllindex php/en/research-measures?id=112:game-addiction-scale-for-adolescents&catid=54

We have recently developed a scale for gaming disorder that uses dichotomous answer categories (yes/no). This provedto be a
reliable and valid measure, and we were able to use it to assess the prevalence of gaming disorder. | attached it to this e-mail for

VOUr conveniance
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